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ANTICIPOS 


La saga Need for Speed parece haber 
dejado atrás aquellos años oscuros de 
juegos genéricos y poco recomendables 
y parece haber empezado a levantar 
cabeza, a fuerza de títulos como Shift, 
que definitivamente reposicionaron esta 
longeva franquicia en el mercado fichi- 
nero. Pero la gente de EA quiere ir por 
más y, conjuntamente con el esperado 
Hot Pursuit, que está siendo desarrolla- 
do por Criterion Games, los muchachos 
de Black Box están ajustando motores 
para lanzar Need for Speed: World, jue- 
go que llevará la serie NFS al terreno 
multijugador masivo en línea. Por lo 
que pudimos apreciar jugando a World 
en su beta cerrada para pren-___ 
sa, el juego no intenta an 


buscar nada demasiado nuevo, sino 
que sintetiza elementos de títulos an- 
teriores, como Carbon, Most Wanted, 
Underground, sazonados por una pis- 
ca de Shift. El título tiene una impronta 
simple. Nos movemos por una enorme 
ciudad en la que se distribuyen distintas 
paradas que activan distintos tipos de 
carreras y eventos. Las modalidades de 
estas competencias por ahora son tres, 
una de carrera convencional, una en la 
que sólo se premia al que salga prime- 
ro y, por último, otra en la que debemos 
escapar de autos patrulla de la policía. 
La manera en que se llevan a las carre- 





ras comparte el estilo simplista y arca- 
doso de Carbon o Most Wanted e incluso 
suma habilidades especiales, que se ac- 
tivan presionando un botón del teclado 
númerico. Estos “poderes” nos permi- 
ten por ejemplo, acelerar rápidamente, 
mediante un empuje de óxido nitroso, 
endurecer la coraza exterior de nues- 
tro auto para chocar sin dramas contra 
cualquier cosa, o incluso generar un 
embotellamiento que bloquee el paso 
de los rivales por la pista. Luego de cada 
evento obtenemos dinero, para invertir 
en nuevos autos o en distintos compo- 
nentes para los que ya tengamos en el 
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garaje. También se incluye un sistema 
de mejora de nivel, que va mejorando 
nuestra experiencia como conductor, 
para así acceder a competencias más 
exclusivas, además de permitirnos me- 
jorar habilidades especiales de nuestro 
vehículo. Y hablando de autos, World 
contará con una enorme lista de bólidos 
que le harían babear a cualquier fanáti- 
co de los fierros y el tuning. La estrella 
del show es el poderoso Lamborghi- 
ni Gallardo, pero también podremos 
contar con poderosas máquinas de las 
marcas más famosas del mundo, como 
por ejemplo Porsche Cayman 5, Mitsu- 
bishi Eclipse GT, BMW M3 GTR, Nissan 
GT R [R35] o Pagani Zonda F, por men- 


cionar algunos. Gráficamente, si bien la 
gente de Black Box asegura que se trata 
de un juego accesible para cualquier PC 
de gama media, el juego luce por de- 
más atractivo, destacándose sobre todo 
los modelos de los coches y los efectos 
de luces que alumbran la ciudad. Lo 
que no termina de cerrar es la moda- 
lidad de"matchmaking”, que no conec- 
ta del todo bien a los usuarios para las 
competencias, algo por lo que el juego 
ha recibido algunas criticas. Otro de los 
puntos flojos que detectamos fue un es- 
caso nivel de mejoras para los autos, ya 
que este modo se enfoca sobre todo en 
opciones “cosméticas”, como cambio 
de pinturas y detalles varios, que no nos 
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dan una ventaja genuina en las carre- 
ras. Está bien, el problema de conexión 
puede solucionarse sin problemas y en- 
tendemos que, al tratarse de una beta 
la que jugáramos, este sistema resulte 
un tanto defectuoso. Imaginamos que 
si no incluyen una opción un tanto más 
atractiva para la mejora de autos la cosa 
puede complicárseles un poco a los de 
Black Box para traer corredores al jue- 
go. La suerte de Need For Speed World 
se irá conformando por estos días, en el 
complicado mercado de los fichines en 
línea. De todas maneras, el mes próxi- 
mo volveremos a este mundo sobre 
ruedas para ofrecerles nuestro análisis 
exhaustivo del juego. € 
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LA DICHA EN 
MON/¡MWENTO 


Se vendrá en pocos meses una dura pelea por el dominio del mercado 
de los juegos controlados por movimiento, ya que Sony y Microsoft 
planean no darle cuartel a Nintendo. Una vez que se reveló lo que será 
el verdadero nombre para el sistema de control por movimientos de 
Microsoft, antes conocido como Project Natal, es hora de meter mano 
a fondo, y conocer de forma detallada cuales serán las características 
sobresalientes de este dispositivo, qué tiene para hacerle frente a las 
opciones de la competencia, y cuáles juegos son los más prometedores. 
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Por supuesto que no todo será juego, y 
Kinect nos permitirá realizar un sinfín de 
otras tareas, con una gran puerta abierta 
a aplicaciones que nos permitan manejar 
diversos elementos con solo mover nues- 
tros brazos o dar órdenes vocales. Desde 
el vamos, toda la interfaz de Xbox podrá ser 
controlada con Kinect. Esto significa que 
podremos, desde prender la consola, hasta 
navegar por su Dashboard, ingresar a Xbox 
Live, tener control total sobre las opciones 
de reproducción de una pelicula, y hasta 
generar video conferencias, todo al alcance 
de un movimiento de brazo o un comando 
vocal, sin ningún tipo de control en las ma- 
nos. 


A la hora de hacer funcionar este disposi- 
tivo, resultará fundamental que el sistema 
calibre de manera precisa nuestras accio- 
nes, y para eso necesitaremos, de acuerdo 
a la situación, realizar diferentes tareas que 
le permitan a Kinect captar de forma precI- 
sa nuestros movimientos. Estas acciones 
nos requerirán que estemos parados en 
un lugar específico durante unos segun- 
dos, que movamos brazos y/o piernas en 
determinada forma, o leamos oraciones 
en voz alta. Luego de esta calibración, ya 
estará nuestro usuario listo para contro- 
lar todo con Kinect. Y lo más relevante de 
todo, es que el sistema detectará de forma 
precisa a diferentes usuarios, permitiendo 
así que cualquiera pueda pararse enfren- 
te de la pantalla y comenzar a usar Kinect 
de manera casi instantánea. Hasta cuatro 
usuarios de manera simultánea serán re- 
conocidos por el sistema, el cual además 
podrá distinguir por las características de 
la persona, cuando esté en presencia de un 
niño, ajustando automáticamente la dificul- 
tad del juego, para hacerlo más equitativo. 
El aspecto más negativo conocido de Kinect 
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por el momento, es que no es capaz de 
reconocer a personas sentadas. Es decir, 
sílas reconoce, pero no en todos los pun- 
tos de su cuerpo. Esto hace que la mayo- 
ría de los juegos disponibles al momento 
de su lanzamiento vayan a requerir que 
el jugador esté parado enfrente de la TV. 
No es un elemento descalificativo sin 
embargo, porque Microsoft y otros desa- 
rrolladores, han anunciado que existirán 
juegos que puedan ser jugados en la co- 
modidad de un sofá, pero que la primera 
intención de la empresa es justamente la 
de sacar a la gente del letargo, y motivar- 
los a moverse un poco para disfrutar de 
entretenidas experiencias.lampoco se 
sabe como afectará del todo la ausencia 
de un procesador dedicado en el disposI- 
tivo, ya que Microsoft ha decidido quitarlo 
para abaratar costos, dejando que sea la 
consola la encargada del procesamiento, 
lo que según los primeros reportes, in- 
dican que estaría consumiendo entre un 
10% y un 15% de poder de procesamiento. 


Habrá que esperar unos meses más para 
develar de una vez por todas si Kinect tie- 
ne lo necesario para generar una verda- 
dera revolución en esta forma de juego, 
que comenzó con Nintendo Wii, o si no 
logra separar a este nuevo tipo de control 
de uno caracterizado para jugadores y 
juegos casuales, con algún que otro titulo 
saliéndose de la vaina, demostrando que 
también pueden hacerse cosas serias. El 
4 de Noviembre será el momento de las 
revelaciones, cuando el dispositivo sea 
lanzado en Estados Unidos, a un precio 
todavía no oficializado, pero que según 
diversos rumores se estima que será 
de 150 dólares. Roguemos no tener que 
esperar mucho más para tenerlo entre 
nosotros. 
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DANCE CENTRAL 


Por el momento, han sido anunciados 15 títulos para su lanzamiento simultáneo con Kinect, con muchos más 
a sumarse en meses posteriores. No se descarta además la posibilidad más que factible, de que otros tantos 
juegos existentes reciban actualizaciones vía Xbox Live que nos permitan controlarlos con el dispositivo. Cabe 
aclarar que por el momento, la mayoría de los juegos first party de Microsoft parecen apuntados a un público 
casual, a esa porción de mercado que hizo tan exitosa a Wii, y resta por ver que sucederá luego, cuando se- 
guramente algunos desarrolladores se comprometan con la generación de contenido más serio. Este es un 
recorrido por los juegos más prometedores que fueron anunciados para Kinect. 
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El y Juego de Harmonix es uno de los más 
promisorios y se tratará, como es previsi- 
ble, de uno musical, en el que los jugadores 
tendrán que efectuar diversos movimien- 
tos de baile presentados en pantalla, los 
cuales encadenados nos harán efectuar 
completas rutinas de baile. Nuestro avatar 


ESPN ya ha anunciado un convenio con Microsoft, 
EEN A ES 
jado con Kinect, que nos permitirá estar, vía Xbox 
Live, al tanto de toda la información deportiva del 


planeta. 


en pantalla copiará nuestros movimientos, 
gracias a la detección de los mismos me- 
diante el sensor, y el personaje reproduci- 
rá de manera más o menos similar lo que 
la cámara haya captado. Se espera que 
Dance Central incluya además un modo 
de enseñanza, en el cual presenciaremos 
todo en cámara lenta, de forma tal que co- 
plar y movimientos de baile resulte más 
sencill 
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Similar a Kinect Sports, se trata de una 
colección de juegos de deportes desarro- 
llados por Ubisoft, en los que haremos uso 
de las capacidades de reconocimiento de 
movimientos para completar los eventos. 
Por ahora conocemos la inclusión de sky 
alpino, fútbol y fútbol americano, aunque 
seguramente se agregarán varios más. 
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Otro juego de carreras cuesta abajo -este 
de Konami-, en el cual tendremos que in- 
clinar hacia delante nuestro cuerpo para 
acelerar, hacia los costados para doblar, 
saltar, extender los brazos para planear en 
el alre, girar para realizar trucos, etc. 
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El intento de Majesco de entrar en el mun- 
do de juegos de movimientos ballables, 
con un juego que copla los ritmos bailables 
de Zumba, el método de entrenamiento 
de moda en todo el mundo. Un bailarín en 
pantalla nos irá mostrando movimientos 
que deberemos copiar al ritmo de la músi- 
ca. Además encontraremos un modo para 
dos jugadores en la misma pantalla, o los 
tradicionales multijugador en línea. 
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La apuesta de Ubisoft al terreno de los 
juegos de ejercicio físico es una de las 
que más sorprende, ya que luego de ser 
medidos precisamente por el sistema, en 
términos de altura, longitud de brazos, an- 
cho de espalda, caderas, y otros aspectos, 
nos dirigiremos a una serle de ejercicios 
relacionados con el cuidad corporal, como 
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YOUR SHAPE: FITNESS EVOLVED 


ser movimientos de yoga, tai chi, relajación, 
etc. Cada ejercicio será evaluado en una ta- 
bla de 100 puntos, indicándonos además la 
cantidad de calorías gastadas. 
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Un juego de aventuras de Microsoft Game 
Studios, en el que tendremos que encarar 
diferentes minijuegos, solos o acompaña- 
dos, que nos tendrán recolectando mone- 
das. Además, podremos tomar fotografías 
o videos de nosotros jugando al juego, las 
cuales podrán ser compartidas en redes 
sociales. En total se prometen más de 20 
actividades diferentes. 


KINECT ADVENTURES 





YOUR SHAPE 


Al 


Sí, como lo acaban de leer, parece que 
ninguna empresa tiene miedo al plagio, y 
es por eso que Kinect también tendrá su 
versión de Wii Sports, en un título desarro- 
llado por Rare que nos permitirá controlar 
a nuestros avatares de la consola en una 
serie de eventos atléticos, entre los que 
encontraremos jabalina, salto en largo, 
boxeo, tenis, fútbol, etc. 
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De la mano de Farsight Studios y Warner 
Bros., llega el clásico juego social, orienta- 
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do a transformarse en alma de las fiestas, 
con 16 actividades diferentes y sencillas, 
para que cualquier invitado pueda estar 
divirtiendose en segundos. 


LEA SPORTS ACTIVE2 


Se trata de la secuela del título que hizo fu- 
roren Nintendo Wi, llegando a vender más 
de 2 millones de copias. El juego saldrá en 
simultáneo para Xbox 360, Wii y PS3, aun- 
que se promete que la entrega de Kinect 
será especial para adaptarse a este con- 
trol. 

El título incluirá un monitor de ritmo car- 
díaco verdadero, el cual deberá ser coloca- 
do en el brazo del usuario, para así medir 
la intensidad de los ejercicios. 
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Un título presentado por Ubisoft, del 
genio creativo de letsuya Mizuguchi, 
que podría definirse como una secuela 
espiritual de Rez. Child of Eden será un 
título en el que tendremos que disparar 
a coloridas criaturas mientras viajamos 
por psicodélicos mundos al ritmo de la 
música. 


- CHILD OF EDEN 
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Un juego de carreras arcade descargable, 
que fue presentado el año pasado, y ahora 
ha sido transformado para adaptarse al 
control Kinect, y destinado a transformar- 
se en una de las apuestas más fuertes de 
Microsoft, al tratarse de un título que será 
gratulto para jugar, y que nos permitirá uti- 
lizar nuestros avatares como personajes, 
mientras corremos en alocadas pistas, 
realizando maniobras que desafían a las 
leyes de la gravedad. 
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Título de ejercicios de THQ en el cual ten- 
dremos que realizar diferentes rutinas, 


ambientado en un show televisivo similar 
a Cuestion de Peso. 


INTI 1 111 


Sega prepara su juego del puercoespin 
azul compatible con Kinect. Se tratará de 
un título en el que tendremos que contro- 
lar al erizo y sus amigos en carreras de 
aerodeslizadores, moviendos de un lado 
a otro, inclinándonos para tomar curvas 
cerradas, saltando para realizar trucos 
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varios, estirando los brazos para agarrar 
anillos, etc. 
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Frontier prepara la versión para Kinect de 
Nintendogs, nos tendrá manipulando ado- 
rables mascotitas. En total serán 40 razas 
diferentes de animales exóticos, con los 
que podremos realizar 30 diferentes ac- 
tividades orientadas a crear un profundo 
lazo entre el usuario y la mascota virtual. 
Tendremos que mimarlos, jugar con ellos, 
alimentarlos y ver como reaccionan a 
nuestras acciones y presencia en pantalla. 


INES 





INECT 


Ni Wi 


pr > 6 


INN AMA 
IN SONAS 
ANNO 


ELECTRONIC ARTS SE LA JUEGA CONTRA EL ACTUAL CAMPEÓN 


Las sagas Call of Duty y Medal of Honor tienen una larga historia en común. De hecho, se podría 
decir que una es hija de la otra. Todos recordamos la magnificencia de MOH: Allied Assault y cómo, 
tras el abandono de Electronic Arts de la mayor parte del equipo creativo detrás de este soberbio 
título, el nuevo estudio creado por los mismos —Infinity Ward- dio origen al primer Call of Duty. 
Un juego que no sólo se sentía como la continuación natural de Allied Assault, sino que dio 
comienzo a una dinastía que hoy está considerada como la más importante del género, mientras 
que la franquicia de EA ha caído en desgracia, de la mano de títulos mediocres que empalidecen 
frente a COD: Modern Warfare y COD: World at War. 

Ahora, para recuperar el trono perdido, EA prepara una reinvención de la saga, con una nueva en- 
trega llamada sencillamente Medal of Honor, y planteando un conflicto actual, al estilo Modern 
Warfare... ¿Podrá EA recuperar la preferencia de los fanáticos del género? Con la cuasi desapari- 
ción —escándalo mediante- de Infinity Ward —responsables de Modern Warfare y Modern Warfare 
2-, y la necesidad de Activision de delegar el futuro de la saga en Treyarch —responsable de COD: 
World at War-, tiene una gran oportunidad. Por otra parte, Treyarch se ha tomado muy en serio su 
nueva responsabilidad como estudio encargado de todo lo que sea Call of Duty, y está decidida a 
no defraudar. A continuación, les contamos qué tiene cada uno de los dos contendientes, y aven- 
turamos nuestra opinión respecto del desenlace de esta competencia. 


NOTA: TIO ERWIN 
. HONCHOS Y ARMAS: 
LA COMBINACIÓN QUE EL TIO MAS AMA 





EL CAMPEÓN REINANTE 

Para Black Ops, Treyarch deja de lado las 
grandes campañas de la Segunda Guerra 
Mundial -sobre las que se centró para 
realizar COD 2: Big Red One, COD 3 y COD: 
World at War- y abraza la temática de las 
“operaciones negras”, matizándola con al- 
gunos de los combates más importantes 
de la época. Para ello, Call of Duty: Black 
Ops nos retrotrae a los peores momentos 
de la Guerra Fría -allá por los años '60s- 
, levándonos “de paseo” por la jungla de 
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Vietnam, los Montes Urales, y los comple- 
jos de túneles cavados por el Vietcong por 
debajo del territorio de Laos, ofreciendo 
en el proceso una amplia variedad de po- 
sibilidades tácticas, y mostrándonos tanto 
el lado público como el más oscuro de la 
guerra. 

Mark Lamia, el capo creativo de lreyarch, 
dice que Black Ops no es en sí “un juego 
de Vietnam”, sino que se trata de un Call 
of Duty que tiene lugar, en forma parcial, 
durante ese conflicto. Naturalmente, en 
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CALL OF DUTY 
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ESTA VEZ EL LIMITADO “CAMINITO” POR EL QUE 
NOS LLEVA EL JUEGO, LLEGA A LAS ALTURAS. 






algunas misiones nos encontraremos 
combatiendo contra efectivos del ejército 
norvietnamita. No obstante, los mismos 
no son nuestro verdadero enemigo. Como 
miembros del Grupo de Estudio y Opera- 
ciones [SOG]), formaremos parte de una 
unidad de élite directamente sancionada 
por la CIA, empleando métodos de com- 
bate no convencionales, llevando a cabo 
acciones “negables” por el gobierno, y 
contando con una agenda completamente 
distinta a la de un soldado normal. 


LAS DEMOS 
La campaña ofrecerá una mezcla a partes 
iguales de la clásica jugabilidad de la serie 
con novedosas mecánicas pensadas espe- 
cificamente para la nueva temática. Pre- 
viamente a la E3, Treyarch presentó a la 
prensa dos escenarios completamente di- 
ferentes. El primero de ellos fue un paseito 
por los Montes Urales (la cadena monta- 
ñosa que separa la Rusia europea de la 51- 
beria asiática), allá por 1968. El mismo co- 
mienza con una vista en primera persona 
del piloto de un avión espía SR-71 “Black- 
bird”, en una misión de reconocimiento so- 
bre territorio soviético, dirigiendo un gru- 
po de tropas sobre el terreno, las cuales 
respondían a nuestras indicaciones, que 
decidían la forma en que se desarrollaba 
la secuencia siguiente. En la misma, tomá- 
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bamos el control de uno de los soldados 
del comando 506, escondiéndonos balles- 
ta en mano de las patrullas soviéticas en 
los bosques, para luego descender por un 
barranco y finalmente irrumpir a través de 
las ventanas de una estación de comunl- 
caciones para comenzar uno de los clási- 
cos tiroteos de la saga. El tiroteo en sí nos 
mostró cómo podremos emplear armas 
automáticas de la época para acabar con 
el enemigo cuando el ambiente esté cal- 
deado, mientras que podremos emplear la 
ballesta para eliminarlos silenciosamente 
cuando la cosa esté tranquila. A la vez, po- 
dremos emplear las armas de diferentes 
maneras. Por ejemplo, la ballesta podrá 
emplear, además de los virotes comunes, 
otros cargados con explosivos con tempo- 
rizador. 

El segundo demo mostrado por Treyarch, 


“Slaughterhouse”, tiene lugar en Hue City, 
Vietnam. Comienza con el jugador sobre- 
volando en helicóptero la caótica zona de 
combate, demarcada por fuegos y y ben- 
galas. La cosa cobra intensidad cuando el 
helicóptero es derribado sobre un edificio. 
En el interior del mismo logramos hacer- 


nos de escopetas SPAS-12 cargadas con 
cartuchos Incendiarios, con las cuales de- 
bemos repeler oleadas de atacantes del 
Vietcong -los cuales caen retorciéndose 
envueltos en llamas-, antes de intentar la 
huída a través de sucios callejones bajo la 
mira de los vietnamitas apostados en los 
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edificios. La demo concluye con nuestro 
personaje empleando una radio para pedir 
apoyo aéreo en forma de un escuadrón de 
helicópteros, que se encarga de limpiar de 
hostiles las edificaciones. El detalle: por 
primera vez en la saga, nuestro personaje 
tiene voz propia. 

Finalmente, como parte de la conferencia 
de prensa pre-E3 de Microsoft, Treyarch 
presentó una nueva secuencia en la cual 
debemos reptar a través de una red de 
túneles del Vietcong en Laos -con varios 
encuentros a quemarropa en el camino, 
y un uso de la combinación linterna / pis- 
tola digno del mejor survival horror-, para 
finalmente salir a campo abierto junto a un 
campamento enemigo en el que pululan 
los guerrilleros enemigos, junto a varios 
tanques y a un helicóptero ruso Hind. Tras 
crear una distracción con granadas, nues- 
tro personaje toma el control del helicóp- 
tero, creando un sendero de destrucción a 
traves de la jungla. 


IMPRESIONES 

Gráficamente, los escenarios denotan un 
excelente cuidado por los detalles, con un 
alto grado de destrucción matizado por 
magnificos efectos de explosiones, sobre 
todo, en las secuencias de apoyo aéreo. 
A su vez, el uso de iluminación y sombras 
dinámicas -algo muy en consonancia con 
las secuencias de combate sigiloso- ayu- 
dará a elevar la tensión que ofrece este 
título a grados inéditos en la serte. 

Por otra parte, la mezcla de encuentros 
cercanos en tierra con las magníficas se- 











cuencias de acción aérea muestran que 
hay un elemento en el que el estudio hace 
hincapié: la variedad. Es evidente que con 
Black Ops, Treyarch apunta a lograr un 
producto con muy altos valores de produc- 
ción, pero a la vez, con una gran diversidad 
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de situaciones tácticas. Como lo+indica el 
cambio en la dirección creativa, Black Ops 
ya no es “el otro Call of Duty”. Es EL Call 
of Duty. La incógnita: ver cómo se encara 
el argumento, que en los últimos títulos de 
Infinity Ward, estaba atado con alambre. 
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EL RETADOR 

La “reinvención de la saga” que desde el 
punto de vista de EA implica Medal of Ho- 
nor, muestra la intención de acercarse todo 
lo posible a la experiencia ofrecida por su 
competidor directo, Modern Warfare, de- 
jando atrás la ya gastada Segunda Guerra 
Mundial a favor de un conflicto más moder- 
no. Ambientado en el enfrentamiento con 
las guerrillas talibanes en Afganistán en 
2001, MOR sigue los pasos de varios solda- 
dos de élite, todos ellos “Tier 1 Operators” 
bajo el mando del NCA [National Command 
Authority), así como de un Ranger del ejér- 
cito regular. 


LAS DEMOS 

El productor ejecutivo, Greg Goodrich, co- 
menta que el objetivo principal es la auten- 
ticidad: de hecho, a la hora de diagramar la 
campaña y diversas situaciones, el equipo 
de EA contó con la ayuda de verdaderos 
asesores militares. Goodrich describe al 
desarrollo como un delicado acto de balan- 
ce entre las condiciones reales de una ver- 
dadera operación de las Fuerzas Especiales 
y lo que se puede hace dentro de un juego 
enteramente funcional. Lograr ese balance 
ha significado, en primer lugar, lograr el ida 
y vuelta entre el equipo detrás del juego y 
los mismísimos miembros de las Fuerzas 
Especiales representados en él. Esta rela- 
ción ha implicado que, en ocasiones, han 
debido quitarse del juego elementos que las 
Fuerzas Especiales no podían permitir que 
se hicieran públicos, mientras que en otros, 
han debido pasar por alto las recomenda- 
ciones de los asesores para mantener al 
juego jugable. 

Un ejemplo: en la primer demo mostrada a 
la prensa, vemos cómo un grupo de SEAL s 
de la marina norteamericana se deslizan 
a través de las montañas afganas al am- 
paro de la noche, atacando campamentos 
de Al Qaeda y eliminando silenciosamente 
a las guerrillas Talibanes. Lo único que se 
escuchaba eran los objetivos identificados 
mediante susurros de nuestros camaradas. 
Sin embargo, cuando la demo fue mostrada 
por el equipo de desarrollo a los verdaderos 
SEAL s, estos últimos dijeron que en medio 
de una misión como ésa ninguno de ellos 
emitiría una sola palabra: el silencio es pri- 
mordial. 

La segunda demo nos muestra a un grupo 
de Rangers desembarcando en una zona 
montañosa. En la misma, el Especialista 
Dante Adams hace uso de una escopeta 
y una ametralladora para limpiar de ene- 
migos las casas del lugar. Corriendo de 
cobertura a cobertura, notamos cómo el 
fuego enemigo va deshaciendo las paredes, 
lo cual nos obliga a mantenernos en movi- 


MULTIJUGADOR 


miento. De hecho, la “destructibilidad” del 
entorno es uno de los componentes clave 
de la tecnología del juego: por ejemplo, los 
proyectiles perforan las lonas impermea- 
bles. El mejor momento de la demo ocurre 
cuando solicitamos apoyo aéreo para aca- 
bar con un emplazamiento Talibán. 


REALISMO ANTE TODO 

No obstante las concesiones, Goodrich 
dice que han podido obtener muchísima 
información y consejos muy valiosos para 
el juego. De hecho, el escenario mostrado 
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MEDAL OF HONOR 


Mientras que EALA se está haciendo cargo de la campaña para un jugador, el 
soporte multijugador del título fue encargado a DICE, responsable de la serie 
Battlefield y Mirror's Edge, que está empleando para ello el motor Frostbite. 
Al respecto, la gente de EA mostró en acción dos mapas. El primero, basado 
en el valle de Helmand, en el cual ambas fuerzas se enfrentan en terreno di- 
fícil, matizado por fortificaciones bombardeadas. La mecánica del mapa hacía 
progresar a las fuerzas de la coalición a través de estas fortificaciones, antes 
de llegar a dos puntos de control y proceder a conquistar un punto fuerte esta- 
blecido en un edificio destruido, todo esto, bajo el fuego de los defensores. 
Por otra parte, el segundo mapa nos sumerge en un grupo de asalto en las 
calles de Kabul, en una partida de Deathmatch por equipos ambientada en un 
entorno urbano lleno de escondites ideales para francotiradores. 

Las clases disponibles eran el riflero, el “spec ops” y el francotirador. 


ejemplifica una verdadera operación de los 
SEALs que tuvo lugar la noche anterior a 
una gran ofensiva en este conflicto, en la 
cual el papel de los SEAL s fue el de Iimpiar 
de elementos hostiles las laderas de un 
grupo de montañas que debía sobrevolar al 
día siguiente un grupo de Chinooks carga- 
dos de Rangers del ejército. 

Goodrich remarca las transiciones que ex- 
perimentaremos en la jugabilidad de Medal 
of Honor, pasando de la eliminación me- 
tódica y silenciosa de elementos hostiles a 
los clásicos tiroteos de la saga, una vez que 
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hayamos anunciado ruidosamente nuestra 
presencia al enemigo, por ejemplo, volando 
un blanco con explosivos. 

El juego pondrá a nuestra disposición el 
último grito de la tecnología militar: en un 
nivel dado, veremos cómo una caravana 
de camiones enemigos cargados de tropas 
se dirige hacia nosotros, amenazando con 
poner fin a nuestra misión. Sin embargo, 
si nos colocamos nuestros lentes de visión 
nocturna, veremos que cada uno de ellos 
esta iluminado por un designador de blan- 
cos, el cual emplea un bombardero aliado 
para volarlos en pedazos. Estos designado- 
res habrán sido colocados por otra unidad 
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jugable en una misión anterior. Según Goo- 
drich, esta forma en la que las misiones se 
entrelazan formará parte de la narrativa, y 
de hecho, ese elemento también está toma- 
do de una misión de combate real. 

Por otra parte, otro ejemplo de cómo el de- 
sarrollo del juego se ha nutrido del aporte 
de verdaderos combatientes está dado por 
el soldado del arte de tapa del juego. El mis- 
mo es un verdadero soldado de las Fuerzas 
Especiales, al cual, al mostrársele videos de 
combate, hizo notar que el jugador empu- 
haba su arma como un policia, no a la ver- 
dadera manera del ejército, lo cual llevó a 
que el juego incorpore distintas formas de 
empuñar las armas, de acuerdo a la usanza 
de cada unidad. A su vez, el equipo de de- 
sarrollo asegura que se están realizando 
grandes esfuerzos para asegurarse de que 
la inteligencia artificial de nuestros aliados 
sea muy eficiente: según sus propias pa- 
labras, una inteligencia artificial mediocre 
nada menos que de miembros de las Fuer- 


MEDAL OF HONOR 


zas Especiales haria que se rompiera toda 
la sensación de realismo del juego. 


IMPRESIONES 

MOH hace uso de una versión muy modifi- 
cada del Unreal Engine 3. Y aunque la pri- 
mera impresión es que la utilización de este 
motor está lejos de la de otros títulos como 
Gears of War 2, Batman: Arkham Asylum, 
Mirror's Edge o Mass Effect 2, la dirección 
de arte es excelente. Hay que decir que, 
aunque hay menos datos disponibles en 
comparación con COD: Black Ops, lo que 
pudimos ver promete, aunque habrá que 
disponer de más elementos —Goodrich pro- 
mete que incluso podremos pilotear un he- 
Uicóptero, pero rehusó dar mas detalles por 
el momento- para emitir un juicio definitivo. 


EN DEFINITIVA 

La serie Call of Duty llegó a la posición en 
la que se encuentra hoy haciendo lo correc- 
to: tomar los mejores elementos de MOH: 
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Allied Assault y hacerlos aún mejores, 
añadiendo en el proceso un soporte multi- 
jugador que hoy día se ha convertido en el 
estandar del género. Inversamente, la saga 
Medal of Honor llegó a su nada envidiable 
situación actual subestimando a la compe- 
tencia y luego intentando copiarla, en vez 
de aprender de sus propios errores. Para 
invertir la tendencia, el nuevo Medal of Ho- 
nor tiene que ser superior al nuevo Call of 
Duty absolutamente en todos los aspectos, 
y especialmente, en el crucial soporte mul- 
tijugador. Asi y todo, sería altamente impro- 
bable que superara en ventas al próximo 
Call of Duty. Sin embargo, el “boca en boca” 
con el tiempo le daría el crédito suficiente 
para, eventualmente, superar con el “Medal 
of Honor 2” al Call of Duty posterior a Black 
Ops. Desde luego, es posible. Sin embargo, 
nos aventuramos a opinar que, por ahora, 
y a la vista de lo ya apreciable de ambas 
entregas, eso no sucederá. El tiempo nos 
dará la razón... o no. 


Spector albergó desde niño la ambición 
de convertirse en crítico de cine, habién- 
dose formado profesionalmente en la 
Universidad del Noroeste, en Illinois, y 
obtenido un máster en Radio-TV-Film en 
la universidad de Texas, Austin, en 1980. 
Sus hobbies incluian jugar los clásicos 
juegos de tablero de Avalon Hill, y más 
tarde, los juegos de rol de Dungeons and 
Dragons. 

En 1983, tras un corto periodo trabajan- 
do como archivista de la colección de 
cine de una biblioteca, Spector recibió 
una llamada que habría de cambiar su 
vida, cuando un amigo de la secundaria 
le ofreció un puesto como editor de la 
revista Space Gamer. En poco tiempo, 
Spector se convirtió en editor en jefe de 
todos los productos del conglomerado 
de Steve Jackson Games, incluyendo la 
dirección artística de sus juegos de rol de 
papel y lápiz. En Marzo de 1987 Spector 
fue contratado por TSR, trabajando en 
el juego de rol de Marvel Super Heroes. 
Finalmente, en 1989 Spector habria de 
arribar a la industria de los videojuegos, 
de la cual no se ha separado hasta el 
presente. lrabajando inicialmente para 
Origin Systems y Looking Glass Studios, 
fue clave en el desarrollo de los maravi- 
llosos Ultima Underworld | y Il, y System 
Shock, aportando también su colabora- 
ción al magnífico Thief: Dark Project, asi 
como a Wing Commander y Crusader. 

A fines de 1997, ya como una figura re- 
conocida en la industria, Spector se unió 
a lon Storm Inc. -el estudio fundado por 
John Romero-, en el cual desarrolló 
sus mejores títulos a la fecha: Deus Ex 


y Thief: Deadly Shadows -supervisando 
además Deus Ex: Invisible War, antes de 
que su distribuidor, Eidos Interactive, lo 
cerrara en 2005. 

En 2004, Spector dejó lon Storm para 
desarrollar proyectos personales, y en 
2005, el mismo fundó su propio estudio, 
Junction Point Studios. Aunque de perfil 
más bajo que otros grandes de la indus- 
tria como Peter Molyneux o Shigeru MI- 
yamoto, el aporte de Warren Spector es 
sin duda crucial en el desarrollo de los 
juegos hibridos tan populares hoy día, 
que lejos de circunscribirse a un solo 
género, combinan de manera eficiente 


lo mejor de dos o tres de ellos. Juegos 
como Thief popularizaron en PC el con- 
cepto del sigilo, e hicieron posibles jue- 
gos como Splinter Cell y Hitman. Por otra 
parte, la influencia de Deus Ex se puede 
ver hoy día en títulos como Fallout 3. 

El presente encuentra a Spector traba- 
jando junto a su equipo en Epic Mickey, 
un título exclusivo para Wii basado en el 
icónico ratón de Disney y otros persona- 
jes clásicos de la compañía. Con el mis- 
mo, Spector y Disney planean reinventar 
a Mickey Mouse y, según sus propias 
palabras, convertirlo en el héroe de los 
videojuegos que el mismo merece ser. 
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MEJORANDO EL JUEGO FINO 


» Año tras año recibimos entregas de la 
saga de juegos de golf más famosa de 
la historia. Y año tras año remarcamos 
que no hay demasiadas novedades para 
comentar, aunque por lo general eso 
siempre le alcanza para no defraudar. En 
la entrega de este año, las mayores nove- 
dades vienen de la mano de la posibilidad 
de optar por alternativas más realistas de 
juego, que eliminan esas ridículas vueltas 
de 15 o más bajo par. 










¿LO SABÍAS? 


EN EL TERRENO EN LINEA, PODREMOS 
COMPETIR CONTRA LOS PROFESIONALES, 
PARTICIPANDO DE EVENTOS A LA PAR DE LO 
QUE SUCEDE EN LA REALIDAD. 


El Focus es ahora un elemento a tener en 


cuenta, que consta de una barra que se 
vacía a medida que usamos algunas de 
las habilidades para simplificar el juego, 
como las previews de putts, los spins en 
medio del aire, los tiros por encima del 
100% de fuerza, etcétera. Una vez gas- 


Este año encontramos un modo de 
juego ambientado en la Copa Ryder, 
en la que se participa por equipos 
defendiendo los colores de un país. 


novedad principal es el modo True Aim, 
que elimina casi toda la información a la 
hora de realizar un tiro. En este modo, 
simplemente vemos una aproximación 
en el horizonte de hacia donde se dirigirá 
nuestra bola, sin conocer la distancia real 
que abarcará, teniendo una vista que so- 
lamente nos deja ver lo que vería un gol- 
fista en la realidad. 

Como siempre, tendremos a nuestra 
disposición a los mejores golfistas mas- 
culinos y femeninos del planeta, aunque 
siempre será una mejor opción el crear- 
nos un personaje a imagen y semejanza, 
haciéndolo mejorar hasta transformarse 
en una bestia imbatible. Los campos de 
juego son 17 en total, incluyendo a 5 nue- 
vos que nunca antes habiamos conocido. 
El juego online no incorpora demasiadas 
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novedades, y es el mismo excelente com- 
ponente del año pasado, con torneos vivos 
a todo momento, y juego simultáneo has- 
ta para 24 jugadores en equipos. 

Cabe aclarar que el juego corre exacta- 
mente igual en ambas plataformas, sin 
ningún elemento que las diferencie, y en 
definitiva, Tiger Woods PGA Tour 11 no in- 
corpora novedades excluyentes, aunque 
los seguidores de la franquicia segura- 
mente encontrarán en este título las mo- 
dificaciones necesarias como para que 
sepan disfrutarlo nuevamente. Fareh 
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TIGER WOODS PGA 10UR 11 


UN SWING MÁS REFINADO 


» Tiger Woods PGA Tour 2010 para Wii sen- 
tó un verdadero precedente en el género. 
Se trató ni más ni menos que del mejor 
juego de golf de la historia, abarcando 
cualquier plataforma. Ya las entregas an- 
teriores habían aprovechado al máximo 
las caracteristicas del esquema de control 
de la consola, pero la incorporación de Wi 
MotionPlus significó un paso enorme en la 
franquicia, elevando el nivel de realismo 
hasta límites que crelamos insuperables. 
Hasta ahora. 

Tiger Woods PGA Tour 11 logra superar a 
su predecesor en un aspecto fundamen- 
tal: la jugabilidad. Todos los detalles que 
alabamos de la entrega anterior han sido 
refinados aún más, lográndose una re- 
creación de movimientos en tiempo real 
envidiable. Hay diferentes grados de rea- 
lismo para elegir antes de ponerse a jugar, 
por lo que los distintos usuarios podrán ir 
acostumbrándose poco a poco a un esque- 


Esta versión para Wii incluye dos 
modalidades de juego exclusivas 


ma en donde se utiliza el Wiimote como si 


se tratase de un verdadero palo de golf. En 
las configuraciones para expertos, cada 
pequeño movimiento de muñeca influye 
en el golpe, así como también el ángulo 
y fuerza con que se ejecute el movimien- 
to. Incluso hace su aparición una cámara 
en primera persona, para aumentar aún 
más el realismo. Estos pequeños detalles 
mejoran ostensiblemente las partidas, en 
donde nunca veremos dos golpes iguales. 
Otras adiciones interesantes tienen que 
ver con algunos nuevos escenarios -por 
desgracia acompañados por la supresión 
de otros-, y dos modalidades de juego: la 
copa Ryder Cup -una competición que se 
realiza por equipos entre Europa y Estados 
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Unidos- y el mini golf, que resulta bastante 
entretenido y otorga variedad. 

No podemos dejar de lado algunos defec- 
tos, por más que en conjunto nos encon- 
tremos con un videojuego de primerísimo 
nivel. El segmento audiovisual no ha sido 
mejorado, y tampoco hubiesen estado de 
más algunas competiciones extra, ya que 
las dos nuevas resultan atractivas, pero 
no se caracterizan por su complejidad. En 
definitiva, Tiger Woods PGA Tour 11 es im- 
prescindible para todo usuario de Wii, en 
especial si no probaron la versión pasada. 
Y si la disfrutaron, y son fanáticos del de- 
porte, encontrarán en esta secuela una se- 
rie de mejoras significativas que justifican 
la nueva compra. 666 
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tado nuestro Focus, la única manera de 
recargarlo será jugar sin utilizar ninguna 
ayuda, lo que le añade un elemento tác- 
tico muy bueno a las partidas. La otra 


para jugadores expertos, en las que 
la jugabilidad adquiere un nivel 

de realismo sensacional, logrado a 
partir del accesorio Wii MotionPlus. 
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GÉNERO ACCIÓN EN PRIMERA PERSONA COMPAÑÍA RAVEN SOFTWARE DISTRIBUCIÓN ACTIVISION SITIO SINGULARITY-GAME.COM MULTIJUGADOR 12 JUGADORES EN LÍNEA 
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SINGULARITY 
RETRASANDO EL FUTURO 


» En sus inicios, recordamos a Singula- 
rity como un título esperado, que luego, 
con sus sucesivos retrasos, terminó re- 
legado a ser uno más del montón, con 
la simple ilusión de que pudiera llegar 
a sorprendernos con su prometedora 
mecánica de manipulación de tiempo. 
Pero el reloj no se puede atrasar, y es 
hora entonces de saber en que se trans- 
formó este promisorio proyecto. 

Con una historia ambientada en sucesos 
que tienen origen en la Segunda Guerra 
Mundial, y una Unión Soviética que des- 
cubre un mineral llamado Elemento 99 
que posee tremendos poderes energé- 
ticos, Singularity nos pone en el rol del 
soldado Nate Renko, con quien debe- 
mos examinar emisiones radioactivas 
de este elemento presente únicamente 
en la isla Katorga-12, deshabitada en la 
actualidad. 

La historia se desarrolla con un gran 
elemento de ciencia ficción, alternando 
la actualidad con flashbacks de la épo- 
ca de la Segunda Guerra, como para ir 
enterándonos de por qué quedó desha- 
bitada la isla. 

El principal atractivo de Singularity es 
el TMD, un dispositivo que nos permite 
manipular el tempo de diversas formas, 
algunas de ellas muy creativas, como 
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¿LO SABÍAS? 
ENCONTRAREMOS ESTACIONES DISEMI- 


NADAS POR LOS NIVELES PARA MEJORAR 
NUESTRAS ARMAS Y PODERES. 


cuando hacemos que un enemigo enve- 
jezca rápidamente, transformándose en 
cenizas en cuestión de segundos; o re- 
parando estructuras dañadas con solo 
volver el tiempo atrás, en algunos de 
los entretenidos puzles que encontrare- 
mos a lo largo de esta aventura que nos 
tendrán utilizando el TMD para destruir 
cajas, y luego volverlas a su estado orl- 
ginal, o hacer que el tiempo transforme 
un candado en polvo. 

En sí, Singularity no es malo ni mucho 
menos, y resulta un producto suma- 
mente entretenido. El problema es que 
tampoco sabe pararse por sí mismo, y 
luce como un tremendo rejunte de mu- 
chas otras exitosas franquicias. Half Life 
y su gravity gun, Bioshock y sus graba- 
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Las tres versiones se comportan de 
manera igual, aunque en ninguna 
estamos exentos de errores. 


ciones, FEAR y sus flashbacks, todo pa- 
rece ser un punto de referencia impor- 
tante dentro de este título, y nos hace 
recordar constantemente a elementos 
de muchos otros juegos. Es una lástima 
que Raven no se haya tomado el traba- 
jo de por lo menos intentar modificar 
los objetos como para que no resulten 
las comparaciones tan odiosas, porque 
el paquete en sí es uno que nos tendrá 
atrapados por lo que dure la aventura, 
con una historia que, sin ser la octava 
maravilla, alcanza para enganchar de 
principio a fin. Tanta espera seguro que 
no valió la pena, pero ante la sequía de 
títulos del momento, Singularity resulta 
una opción más que potable. Fareh 
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CRACKDOWN 2 


EN LA CIUDAD DE LA FURIA 


» Hay un dicho que reza “para qué arre- 
glar lo que no está roto”, y ese es pre- 
cisamente el punto de partida de Crack- 
down 2, secuela de aquel exclusivo de 
Xbox 360 que supo sorprender a propios 
y extraños con su mundo abierto, perso- 
najes con poderes sobrenaturales, y ac- 
ción desenfrenada, allá por los inicios de 
la consola de Microsoft. 

En Crackdown 2 nuevamente tenemos 
que ponernos en las botas de un agente 
de The Agency, para proteger a Pacific 
City de las dos facciones que constante- 
mente están buscando problemas: Cell, 
con sus miembros terroristas, y Freaks, 
seres que de noche se transforman en 
abominaciones mutantes. En realidad, 
la amenaza principal son los mutantes, 
pero para eliminarlos necesitamos acti- 
var unas torretas de rayos ultravioletas, 
que casualmente son dominadas por 
el grupo Cell, quienes a su vez piensan 
que The Agency está encubriendo la cura 
para el virus que transforma a la gente 
en estos mutantes, y en dicha situación 
el caos es materia corriente. En este 
contexto, la historia no resulta un punto 
fuerte de Crackdown 2, y simplemente 
sirve como condimento para obligarnos 
a realizar las mismas tareas una y otra 
vez. La escasa duración, con alrededor 
de 10 horas necesarias para completar 
la campaña, resulta muy corta para un 
juego de indole abierta. Lo que sí ayu- 
da, y mucho, es la inclusión de un modo 
cooperativo hasta para cuatro jugadores, 


El modo en línea Rocket lag es un 
caos absoluto, con 15 jugadores 
armados con lanzacohetes persi- 
guiendo a un solo jugador. 


y algunos modos online sumamente en- 
tretenidos. 

La jugabilidad se comporta de manera 
esperada para el género. El sistema de 
recolección de orbes que nos ayudan a 
subir las habilidades de nuestro perso- 
naje vuelve a ser el eje central de la di- 
versión. En busca de transformarnos en 
la perfecta máquina de matar, pasare- 
mos horas y horas recorriendo la inmen- 
sa ciudad. El sistema de auto-apuntado 
resulta en ocasiones frustrante, ya que 
el juego se empecina en ocasiones en 
apuntar a objetos por sobre enemigos, y 
esto queda en mayor evidencia a la hora 
de las partidas multijugador. Por el lado 
de los vehículos, tenemos unos cuantos 
para elegir, desbloqueándolos a medida 
que avanzamos, en vez de poseer uno 
solo que mejorar como en la primera 
parte. De cualquier forma, al igual que en 
el primer juego, es probable que los ve- 
hiculos queden opacados, cuando las ha- 
bilidades de nuestro personaje nos per- 
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ANNAN NES 
PARA MEJORAR RECOGIENDO ORBES: 


AGILIDAD, MANEJO, ARMAS DE FUEGO, 
EXPLOSIVOS Y FUERZA. 





mitan correr más rápido que cualquier 
coche, o volar más alto que cualquier he- 
licóptero. La principal novedad es acaso 
la inclusión de unas “alas” que nos per- 
miten planear grandes distancias. 
Crackdown 2 seguramente no sera re- 
cordado por su originalidad. La absolu- 
ta intención de Rufian Games de copiar 
todos y cada uno de los elementos del 
juego original, sin preocuparse dema- 
siado por innovar no será bienvenida por 
muchos jugadores. Aquellos que tengan 
buenos recuerdos de la primera parte, 
y anden con ganas de experimentar un 
poco más de lo mismo, sabrán apreciar 
esta secuela, que destila la misma di- 
versión y caos que supo hacer exitoso al 
original. Fareh 
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SIGUE SIENDO LA MISMA 
FORMULA DE DIVERSION DES- 
CEREBRADA. EL COOPERATIVO. 
MODO UN JUGADOR CHATO. 
CUADROS POR SEGUNDO. 
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GÉNERO ACCIÓN EN TERCERA PERRSONA COMPAÑÍA RUFIAN GAMES DISTRIBUCIÓN MICROSOFT GAME STUDIOS SITIO WWW.RUFFIANGAMES.COM MULTIJUGADOR 16 JUGADORES EN LINEA 
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GÉNERO ACCIÓN COMPAÑÍA HIGH MOON STUDIOS DISTRIBUCIÓN ACTIVISION SITIO WWW.TRANSFORMERSGAME.COM MULTIJUGADOR 10 JUGADORES 









TRANSFORMERS: WAR FOR CYBERTRON 


LOS ROBOTS DE HASBRO VUELVEN PARA REDIMIRSE 


» Aquellos que hayan tenido la suerte de 
crecer en los “80, seguramente guardarán 
un fuerte cariño hacia la querida franqui- 
cla de Transformers, y estarán mas que 
decepcionado con los últimos produc- 
tos de la misma, principalmente a lo que 
se refiere en materia videojuegos. Pero 
para sorpresa de todos, este nuevo título 
protagonizado por los famosos robots de 
Hasbro, resulta ser un juego desarrollado 
con dedicación y cuidado, con intención de 
complacer tanto al público neófito como 
a los fans más viejos. Transformers: War 
For Cybertron está basado en un comic del 
mismo nombre, y narra los eventos previos 
a los transcurridos en la serie, centrándo- 
se en la guerra civil gestada entre Autobots 
y Decepticons en su planeta natal, mucho 
antes de llegar a la tierra, llevándonos a to- 
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mar armas en el asunto desde el punto de 
vista de ambos bandos, a lo largo de diez 
capítulos, cinco correspondientes a cada 
facción. Pero vayamos a los hechos. Es- 
tamos ante un juego de acción y disparos 
en tercera persona cual Gears of War, en 
donde es posible saltar, disparar, efectuar 
ataques cuerpo a cuerpo e interactuar con 
los dispositivos del entorno, como ser to- 
rretas o interruptores. Pero en cualquier 
momento del juego, con tan solo apretar 
un botón, podemos transformarnos en 
vehículo y acceder así a los atributos y 
caracteristicas correspondientes a esta 
nueva forma, que varian dependiendo del 
personaje, siendo algunos pocos, como 
Starscream capaces de transformarse 
en aeronaves, cambiando relativamente 
la jugabilidad durante dichos segmentos. 


PC RECOMENDADA 
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MICRO DOBLE NÚCLEO 3 GHZ 
MEMORIA 2GB 
VIDEO 256MB DE VIDEO 
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ENEMIGOS GENERICOS. 


¿LO SABÍAS? 


UNO DE LOS ASPECTOS MAS INTERESAN- 
AAC NS US 
AIDA NAS 
VARIAS MODALIDADES EN LÍNEA, ALGUNAS 
PENSADAS PARA PARTIDAS COMPETITIVAS, 
COMO CAPTURA LA BANDERA, O BATALLAS 
DEATHMATCH INDIVIDUALES O POR EQUIPO, 
PERMITIENDO A LOS JUGADORES INCLUSO 
PERSONALIZAR A SUS TRANSFORMERS. 
AUNQUE LO MEJOR DE TODO, PROBABLE- 
MENTE, ES LA POSIBILIDAD DE JUGAR EL 
MANN OA ITS 
PND 


Al comenzar cada nivel, elegiremos uno 
de entre tres lransformers disponibles 
-que Irán variando a lo largo de los capi- 
tulos-, dejando el control de los otros dos 
restantes en manos de la inteligencia arti- 
ficial, que nos acompañarán y lucharán a 
nuestro lado a lo largo de los escenarios. 
Celebridades como Bumblebee, Ratchet, 
Ironhide, Starscream, y por supuesto, los 
infaltables Megatron y Optimus estarán 
presentes entre el elenco de personajes 
jugables, y elaborados con un diseño ex- 
celente, y repleto de detalles. Más allá de 
ser divertido un par de horas, el juego deja 
poco que disfrutar a quienes no sean faná- 
ticos de la franquicia de Transformers, y no 
podemos esconder el hecho de que el mis- 
mo presenta mucha menos profundidad y 
contenido que otros títulos de su género, 
además de contar con niveles y enemigos 
bastante simplones, pudiendo volverse 
repetitivo rápidamente. Pero en cuanto a 
diseño, música y ambientación, Transfor- 
mers: War For Cybertron tiene todo lo que 
un amante de la serie puede pedir. 
Nigromante 
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GÉNERO PLATAFORMA COMPAÑÍA AVALANCHE SOFTWARE DISTRIBUCIÓN DISNEY INTERACTIVE STUDIOS SITIO DISNEY.GO.COM/TOYSTORY MULTIJUGADOR 2 JUGADORES EN COOPERATIVO 


TOY STORY 3 


UN INTERESANTE JUEGO PARA UNA FENOMENAL PELÍCULA 


» Si empezamos la nota diciendo que 
el modo principal de Toy Story 3: The 
Videogame consta de ocho misiones, 
orientadas a la exploración y a los sal- 
tos de plataformas, seguramente más 
de un lector decidirá no continuar con la 
lectura. Porque es cierto que la mayor 
parte de las adaptaciones de películas 
animadas al mundo de los videojuegos 
se terminan traduciendo en productos 
de medio pelo, orientados a los más pe- 
queños. Pero el caso de loy Story 3 es 
diferente, ya que los desarrolladores se 
han esforzado lo suficiente como para 
ofrecer una experiencia divertidisima 
que, a pesar de sus fallas, acompaña 
más que bien a la genial pelicula de 
Pixar. 

Como bien hemos dicho, el modo histo- 
rla cuenta con ocho niveles en los cuales 
el jugador deberá ponerse en las botas 
de los distintos personajes que prota- 
gonizaron las tres películas de la saga. 
Lo bueno de esto es que la variedad de 
personajes se traduce en una encanta- 


¿LO SABÍAS? 
ENTLAS OPCIONES DE PERSONALIZACIÓN 


ES POSIBLE ENCONTRAR DIVERSOS ITEMS 
PROVENIENTES DE LA TAMBIEN ESPECTA- 
CULAR PELICULA WALL-E. 
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La modalidad loy Box ofrece la posibilidad de disputar una aventura 
abierta, en la que podremos ir accediendo a todo tipo de misiones 
que, al ser completadas, habilitarán nuevas opciones de personaliza- 
ción, así como nuevos objetivos a cumplir. 


dora diversidad de locaciones y estilos 
de juego, que recorren varios subgé- 
neros dentro del estilo general de pla- 
taformas. Es así como en algunas mi- 
siones es necesario disputar carreras a 
caballo, en otras destruir robots con los 
rayos de Buzz Lightyear, o mismo pasar 
desapercibido en ciertas escenas de sI- 


gilo. A esto debemos sumarle la posibi- 
lidad de que cualquier amigo se sume 
para disfrutar de la aventura en coo- 
perativo a pantalla dividida, lo que au- 
menta considerablemente la diversión. 
No sólo eso, sino que por primera vez 
en un juego de este estilo se ha incorpo- 
rado una modalidad extra, en donde el 








jugador puede realizar libremente todo 
tipo de misiones en un mundo abierto, 
como si se tratase de un pequeño Grand 
Theft Auto basado en el maravilloso 
mundo creado por Pixar. Como contra- 
partida a estas virtudes, debemos des- 
tacar algunas falencias con respecto a 
la utilización de la cámara y el esquema 
de control, que a veces complican inne- 
cesarilamente las cosas. Es una lástima, 
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porque se trata de errores que podrían 
haberse solucionado con un poco más 
de tiempo de desarrollo sin mayores in- 
convenientes. Lo que sí es una falla in- 
trínseca del producto es la extrema fa- 
cilidad con la que pueden finalizarse las 
misiones, y mismo terminar la campa- 
ña, por lo que los jugadores más experl- 
mentados se quedarán con las ganas de 
disfrutar de un producto más complejo. 


PC RECOMENDADA 
INSI és 
MICRO DOBLE NUCLEO 2.13 GHZ 
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Con respecto al apartado gráfico, la 
gente de Avalanche ha realizado un tra- 
bajo espectacular en las versiones para 
Xbox 360 y Playstation 3, que poco tie- 
nen que envidiarle a lo que podemos ver 
en los cines. La edición para Nintendo 
Wii no se diferencia de las otras dos en 
cuanto al estilo de juego, y sus gráficos 
han sido retocados, pero manteniendo 
la elegancia. Lo que no se entiende es 
por qué la versión para PC no cuenta 
con gráficos similares a los de las dos 
consolas de alta definición, asemeján- 
dose más a lo que se puede observar en 
la consola de Nintendo. Dejando estos 
detalles de lado, Toy Story 3 es un jue- 
go por demás divertido, que agradará a 
todo tipo de usuarios, en especial a los 
fanáticos de la película. 666 
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GÉNERO AVENTURA COMPAÑÍA TRAVELLER'S TALES DISTRIBUCIÓN WARNER BROS. INTERACTIVE ENTERTAINMENT SITIO GAMES.KIDSWB.COM MULTIJUGADOR 2 JUGADORES, LOCAL 






> Desde hace ya varios años que la gente 
de Travellers Tales viene realizando unas 
Inocentes parodias de diversas franquicias 
cinematográficas, a través de la utilización 
de los conocidos ladrillos LEGO en el mun- 
do de los videojuegos. Es así como salieron 
a la venta encantadores títulos como LEGO 
Star Wars o LEGO Indiana Jones, que supie- 
ron cautivar a fanáticos y jugadores casua- 
les por igual. Sin embargo, fueron tantos los 
títulos lanzados al mercado que la fórmula 
ya comenzaba a repetirse en demasía. Es 
por ello que al enterarnos del inminente 
lanzamiento de una nueva edición, esta vez 
basada en la serie de películas y libros de 
Harry Potter, preferimos no entusiasmar- 
nos demasiado. 

Afortunadamente, los creadores tuvieron en 
cuenta las criticas casi unánimes que venía 
haciendo el periodismo especializado, reali- 
zando quizás el mejor título de la franquicia 
hasta la fecha. Lo primero que debemos 
decir en este sentido, es que LEGO Harry 
Potter: Years 1-4 es un juego de exploración 
y resolución de enigmas, acompañado con 
algunas escenas de acción por demás inte- 
resantes. Es decir, se invierte la mecánica, 
que en las anteriores entregas se centraba 
casi exclusivamente en los combates y los 
saltos de plataformas. Como se imagina- 
rán, el principal elemento con el que cuen- 
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A LO LARGO DE LA AVENTURA ES POSIBLE 
CONTROLAR A MAS DE 160 PERSONAJES. 
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LEGO HARRY POTTER: YEARS 1-4 


WINGARDIUM LEVIOSA A LA SAGA 


tan los personajes para poder avanzar en 
los diversos escenarios es la magia, que les 
permitirá —a través de los distintos hechi- 
zoS- Interactuar con prácticamente todos 
los elementos disponibles en los escena- 
rios. Solo de forma eventual será necesa- 
rio deshacernos de enemigos, o combatir 
contra los más representativos villanos de 
la franquicia creada por J.K. Rowling. 

En cuanto al apartado más bien técnico, se 
han mantenido los rasgos audiovisuales que 
veníamos observando, lo cual no es necesa- 


variedad a los que la franquicia LEGO ya nos 
tiene acostumbrados. De todos modos, se 
hace necesario señalar algunos defectos, 
algunos de los cuales han venido repitién- 
dose a lo largo de las distintas entregas. El 
más notable tiene que ver con los errores 
groseros en la inteligencia artificial de los 
personajes aliados, defecto que se potencia 
por el hecho de que no esté disponible una 
opción para jugar en cooperativo a través de 
Internet. También vuelven a decir presentes 
los problemas de cámara y control, aunque 


Al igual que en el resto de los juegos de la saga LEGO, la aventura 

puede completarse fácilmente en unas pocas horas, pero la cantidad 
de extras que pueden habilitarse nos obligan a explorar los escena- 
rios varias veces tras la primera pasada. 


DOI 


rlamente un defecto, ya que el encanto no 
viene por el lado de los gráficos, sino de la 
ambientación en general. Los fanáticos de 
la saga se sentirán como en su casa gracias 
a una espectacular recreación de Hogwarts, 
y de prácticamente todo personaje que haya 
sido mencionado durante las películas. 
Todo realizado con el característico humor y 




















MÁS CENTRADO EN LA RESOLUCIÓN DE 
ENIGMAS Y EN LA EXPLORACIÓN. RECREA- 
CIN Aaa 


NOS DEFECTOS DE LA SAGA, ALGUNOS 


E UE CO 
POR EL NUEVO ENFOQUE DE JUEGO. 





se han matizado un poco con respecto a lo 
que veníamos observando. Aún así, LEGO 
Harry Potter: Years 1-4 es un bellísimo vi- 
deojuego, que fascinará no sólo a los faná- 
ticos, sino a todo aquel que esté dispuesto a 
participar de una aventura llena de magia y 
exploración. En especial si tienen un amigo 
para compartir la experiencia. 666 


AUN > 


9.0 


Pl 








Con nooma no importa donde estés, 
sólo tenés que conectar tu celular a una red wifi 
y hablar a muy bajo costo. 


Promoción válida desde el 01/01/2010 hasta el 30/09/2010 inclusive, Únicamente para nuevas altas del O Mooma, Sh a lg Dep il técnica. La tarifa 
publicada corresponde al valor del minuto de comunicación, o fracción inferior, para llamadas a líneas fijas del Área Metropolitana de Buenos Aires, Los minutos de 
comunicación A tel promocionales $0n para realizar llamadas a líneas fijas del Área Metropolitana de Buenos Aires. La tarifa promocionada no incluye: llamadas a 
Internet Gratis, amadas masivas, audio texto, cobro revertido, servicio de operadora, servicios de valor do sobre numeración geográfica y no asodrófica, tiempo 
en el aire para llamadas a lineas de telefonia móvil, chat telefónicos, ni el valor del OS Party Pays [CPP] en caso de llamadas a líneas de telefonía móvil. *. Términos Y 
condiciones de contratación publicadas en el sitio de Internet www.nooma.com.ar. Sion 5.4. -Wirrey Olaquer y Felió 2437 - Ciudad de Buenos Aires - Tel: 4115-2500 - CUI 


30-69007604-3, 


AU 





> MEZCLADITO 
LEONEL VILLALBA 


Buenas y santas, soy Leonel Villalba, es 
la primera vez que les escribo, y tengo 
un par de preguntas que hacerles acer- 
ca de algunos de mis juegos favoritos: 
¿Qué pasó con la película que supuesta- 
mente se estaba filmando de Halo? 


Por el momento no hay mayores nove- 
dades, puesto que el proyecto original se 
había cancelado en su momento debido al 
estancamiento, aunque en las últimas se- 
manas hubo alguna información que se- 
ñaló que se había retomado la producción. 


¿Está confirmado si habrá cooperativo 
en Halo: Reach? 


Sí, está confirmada la presencia de un 
modo cooperativo, y no solamente esto, 
sino que además el mismo incorporará 
un sistema de dificultad escalable, ha- 
ciendo la aventura mucho más difícil de 
acuerdo a la cantidad de jugadores. 


¿Habrá un DMC 5? Y si lo hay ¿Dante va a 
ser el protagonista? 


Dalo por descontado, Capcom no va a 
abandonar una de sus franquicias más 
redituables. Y aunque no podemos dar 
por seguro de que Dante vaya a ser el 
protagonista de una eventual 5ta entre- 
ga, quedate tranquilo de que terminará 
apareciendo de una u otra forma. 


¿Se sabe algo de algún KOF XI11? 


King of Fighters XIlIl ya fue lanzado en 
Japón para arcades, y mientras lo es- 
peramos por estas costas, te contamos 
que el mismo es el cierre a la historia 
de Ash Crimson que se inició con King 
of Fighters 2003, y que incluye varios 
cambios radicales en su jugabilidad. 


Me gustaría saber si saldrá algún 
Bleach con las características de los de 
Wii, para XBOX300. 


Por el momento no hay novedades al 
respecto. 





> ALA GUILLOTINA 
MAXIMILIANO DEMARIE 


Hola muchachos, los vengo siguiendo 
desde el primer número y no entiendo 
cómo no se dieron cuenta de reempla- 
zar la sección Preview, siempre dicien- 
do que los enemigos serán mas inteli- 
gentes, que el juego X tendrá tal o cual 
cosa, y muchas veces el producto final 
termina siendo un desastre. Esfuércen- 
se un poco mas y hagan informes de 
otro tipo. Hace rato que no hay informes 
de TVs y eso que se renovaron bastante, 
o de periféricos para consolas. Es sa- 
bido que cosas con las que reemplazar 
esa sección sobran, simplemente falta 
un poco de esfuerzo. 

De más esta decir que los compro todos 
los meses y por algo es, pero traten de 
superarse mes a mes. 


La sección de avances constituye una 
de las columnas vertebrales de cual- 
quier publicación. Tenés razón en que 
muchos juegos mostrados ahí termi- 
nan siendo un desastre, pero ¿cuántos 
otros terminan siendo muy buenos, o 
sorpresas? Además ¿Cómo sabrías 
qué juegos esperar y cuáles no, si no 
fuera por esta sección? 


> REFLEXION GAMER 
ANDRES BORSANI 


Reflexionando (¿eh?) con la consigna de 
algún número atrás en la revista, “rea- 
lismo vs. fantasía”, creo que en realidad 
todo dentro de los videojuegos es fanta- 
sía. Lo que consideramos como “reali- 
dad” es en realidad, la verosimilitud. 
Detalles que en un videojuego son mo- 
neda corriente, como el convulsivo mo- 
ver de los personajes en pantalla (cual- 
quier videojuego) o los NPCs que nos 
hablan repitiendo las mismas líneas de 
diálogo, podrían ser considerados parte 
de alguna grave afección neurológica en 
el mundo real [al menos los personajes 
de Half Life 2 lo disimulan, no dándo- 
nos pelota). Sin embargo, nada de esto 
nos importa; lo dejamos pasar, porque 
nuestra percepción está preparada para 
ignorar esas nimiedades dentro de los 
juegos “realistas”. 

Del mismo modo que nuestros ances- 
tros sintieron pánico al confrontar unos 
manchones pixelados en Doom, es pro- 
bable que al ver el Heavy Rain, nuestros 
nietos se rían de nosotros [ya nadie res- 
peta a sus mayores ¡sinvergilenzas!) 


De todos modos, son este tipo de deta- 
lles los que enriquecen y le dan identi- 
dad al mundo de los videojuegos así que 
no cambiaríamos los medikits, los deja 
vú/continues y la capacidad de recargar 
armas en tiempo récord por nada. 





> GAMERTAG 
IGNACIO BARBOSA 


Hola gente de Loaded. Les escribo por- 
que tengo una duda sobre un tema que 
me está dando muchas vueltas. Hace 
poco en la E3, Microsoft lanzó al merca- 
do su nuevo modelo “Slim” de Xbox 360, 
con 250 GB de almacenamiento y Wi-Fi 
incorporado, entre otros, y seguramente 
que sin el problema de las malditas 3 lu- 
ces rojas. Y a esto quería ir, porque ten- 
go una Xbox con placa Falcon reparada 
de las 3 luces rojas aunque ahora no la 
puedo usar más de una hora de seguido. 
Es por eso que tengo muchas ganas de 
comprarme el nuevo modelo que salió 
pero ahora les pregunto: Yo tengo una 
cuenta en esta Xbox con 70106. ¿Si me 
compro el nuevo modelo pierdo todos 
estos puntos o hay una forma de trasla- 
dar esa cuenta a la nueva Xbox? 


Lo único que tenes que hacer es entrar 
a Xbox Live con tu Xbox actual, para 
actualizar tu perfil de jugador en Inter- 
net. Luego, una vez que tengas la con- 
sola nueva, te vas al menú de creación 
de perfiles, y seleccionas la opción de 
recuperar un Gamertag, con lo cual re- 
cabará la información de tu perfil, pre- 
viamente almacenada en Xbox Live, con 
lo que tendrás tu perfil de siempre, con 
los puntos de siempre. 


Muchas gracias por la revista que hacen 
cada mes. Saludos. 


> ¿SEXO DEBIL? 
NATALIA IGLESIAS 


Hola amigos de Loaded. ¿Cómo están 
Uds.? 

Les escribo para felicitarlos por la re- 
vista. Para mi son de gran ayuda a la 
hora de comprar juegos, ya que son ca- 
rísimos y una no puede andar compran- 
do porque sí. 

Sí, soy una chica, me llamo Natalia y 
tengo 32 años. La verdad juego, y bas- 
tante, no solamente Bejeweled, Puzzle 
Quest o a Barbie Horse Adventure jeje. 
Me encantan los God Of War, Assassin's 
Creed, Batman: Arkham Asylum, y obvio 
Heavy Rain [este juego creo que engan- 
charía a cualquiera) entre otros, pero 
bueno me considero un caso a parte. 
Ah, me olvidaba ¡Tengo varias consolas 
también! 

Hay una pregunta que me da vueltas y 
vueltas. ¿Qué diablos pasó con el pod- 
cast? Eran buenísimos y muy informati- 
vos, una podía estar en el ROCA colgada 
del pasamanos al mejor estilo Kratos, 
rodeada de gente y escucharlos e infor- 
marse, cosa que no puedo hacer con la 
revista en la mano. 

Bueno, no molesto más. Muy buen tra- 
bajo chicos. ¡Y gracias! 


El podcast se dejó de hacer por el mo- 
mento debido a reacomodamiento de 
recursos, pero no te preocupes que se 
encuentra en nuestra lista de priorida- 
des. 

PD: En los próximos días probable- 
mente vayas a recibir mucho Spam en 
tu correo electrónico. O quizás sean 
varios de los chicos de la editorial in- 
teresados en tu extraña raza de fémina 


gamer... 





> NUEVA XBOX 
JUAN NIN 


Hola chicos de Loaded, primero que- 
ría felicitarlos por su revista, y segundo, 
comentarles que tengo una Xbox 360 
comprada hace 3 meses pero ahora vi la 
Xbox nueva y se me sale la saliva. No se si 
cambiarla por la mía... ¿Cuánto está cos- 
tando en Argentina? 


No te recomendamos que la cambies, 
salvo que justifiques un desembolso 
considerable de dinero. Te comentamos 
que los modelos S de Xbox 360, es decir 
los nuevos, se están consiguiendo en el 
país en el orden de los 680-700 dólares. 


Los juegos que mostraron en Loaded 71 
de Ubisoft, ¿van a salir en Xbox 360? ¿Y 
los de la Xbox 360 nueva salen para la an- 
terior? 


Prácticamente todos los juegos mostra- 
dos por Ubisoft van a salir en Xbox 360, 
de hecho varios de ellos son exclusivos 
de la consola de Microsoft (los creados 
para Kinect). La excepción es Raving Ra- 
bbids Travel in Time (exclusivo de Wii). 
Por el lado de los juegos, te comentamos 
que la nueva Xbox sigue siendo la misma 
consola, por lo que la compatibilidad es 
total entre todas las 360. 


Bueno amigos de Loaded muchas gra- 
cias, hasta otro mail. 


> DUDA RIGIDA 
ROBERTO MAURIZ 


Hola amigos de Loaded. Mi nombre es 
Roberto y les cuento que después de 
mucho sacrificio me pude comprar mi 
Xbox 360 Arcade con placa Jasper [lo 
cual corroboré gracias a unos datos en 
Internet). Mi pregunta entonces es la 
siguiente: 

Me recomendaron ponerle un rígido 
para cargar los juegos y ejecutarlos 
desde el mismo, pero otros me dijeron 
que no, porque en el proceso de carga 
-que es largo- sufre mucho la lectora. 
¿Cual es la posta? ¿Le pongo o no rígido? 


Siempre es recomendable tener un 
disco rígido. Es todo lo contrario a ha- 
cer sufrir la lectora, el juego precisa- 
mente se instala en el disco rígido, por 
lo que la lectora no se utiliza más que 
para hacer iniciar al juego. 


CORREO 


> PONJA DE CORAZON 
GUIDO LUJAN 


¿Qué hacen gente linda? Los sigo desde 
hace años, pero es la primera vez que 
les escribo, por una preocupación muy 
grande que tengo. Para que sepan, soy 
fanático acérrimo de los JRPG, y he pa- 
sado días y días (literalmente) jugando a 
juegos como los Atelier Iris, Mana Khe- 
mia, Persona, Xenosaga, etc. ¿Ya sabrán 
que consola tengo, no? (¿NES?... chiste, 
chiste, vamos con PS2 mejor) 
Básicamente, jugué a todo JRPG que sa- 
llera de las manos de Atlus, Gust, Tri-Ace, 
Square-Enix, Bandai-Namco y cualquier 
otra empresa que pueda haber olvidado. 
La PS2 fue sin lugar a dudas el apogeo 
de los JRPG, pero los títulos que he visto 
en PS3 [que por desgracia son pocos), se 
tiran mas para el lado de FFXIIl, que para 
estos últimos. Quiero saber si se pueden 
conseguir títulos así de buenos en PS3, 
o si me resigno a sacar a Dante y Nero 
para matar un par de demonios. 


Es cierto que no abundan los JRPGs en 
la consola de Sony, y entre las opciones 
más destacables, tendrías que buscar 
Valkyria Chronicles (un táctico), Eter- 
nal Sonata, Resonance of Fate, Demon” 
Souls, Tales of Vesperia y White Knight 
Chronicles. 


Otra pregunta tiene que ver con si es que 
saben algo de de un Persona 5 [ojalá que 
sea de la onda del 3), o de una posible 
continuación de Xenosaga, que original- 
mente eran 6 títulos. 


Atlus, através de Katsura Hashino, con- 
firmó en Marzo que se encontraban de- 
sarrollando un nuevo Persona, aunque 
no entregaron el más mínimo detalle al 
respecto. De Xenosaga no se sabe nada 
concreto. 


¡Aguante Japón! 
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